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Priambule. — Cct apparei] est destine k 
foumlr aux constructeurs dc materiel ^lec- 
trique principalemenl un nouveau d^bouch^ 
pour la vente dc Icur appareillagc. 

Etudid sous unc forroe agrdable, njodcrae 
ct amusantc. cct appareU rappcUe Ic principe 
des courses, lant cn vogue actuelleroent parmi 
le public, sous la designation sweepstakes. 

Plac^ dans les lieux publics, lels que cafis, 
saUcs de jeux. etc.. il pourraii r^pondre au 
goiit de r^poque. 

Suivant Jes desirs en vogue dans chaque 
pays, les mobiles peuvent etir diversifies. 
Chevaux. athletes, voitures, voire meme fustes 
ou autres engins. le principe du jeu rcstant 
evidcmment toujours le meme. 

Principe giniral. ^ Avcc une. deux, ou trois 
pieces le joueur peul : 

1* Faire un contrai sur. ci respect ivement, 
un; deux ou irois mobiles. Ccux<i, scion qu'ils 
se trouvent posiiionnes t l arrivec dans I'ordre 
ou dans Je desordre du central, donnent lieu 
^ gain de points rejouables. 



Description gin^tale de Voppareil 
Figure 1 : 

fl. Lampes h filamcnls superpose 0^9 indi 
quani le numero du mobile choi&i le premier 
dans le contrat de d^p&it; 

b. Idem mais indiquc le numero du mobile 
choisi deuxieme: 

c. Titrc lumineux (5 lampcs eclairage fixe); 

d. Idem k a tx b : indique Ic numero du 
mobile choisi troisieme; 

e. Signalisations clignotantes. A chaque 
lampe correspond un sujet pcini sur la partie 
viirec, et en rappon avec kr choix des mobiles 
Excmpic : pour che\'aux par exemple les 
sujets scront : jumclies, fer d chc\'al. etc. 

/. Partie vitrec prime ou non peinte k Ten 
droit des mobiles; 

g. Voyani de signalisation •Fin de partie >; 

h, Signalisation 3 mobiles dans Tordre k 
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I'arrivie. 3 mobiles peinu sur la partie vitr^e 
et ^clair^s sous le veire; 

t. Signalisation 2 mobiles dans I'ordre k 

i'arriv^e; 

/. Signalisation 1 mobile k I'ahivde; 
k. Signalisations fixes, Sujeu divers peinU 
sur le verre; ^ 

/. Compteur du nombre de points gacn^s 
visible k travers le verre et f\xt sur la pla- 
tine ae; . " • **** 

m. Signalisations fixes. Sujets divers peints 
sur le verre; 

n. Partie du pupitre sous laquelle se sitae 
le monnayeur; 

o. Fente du monnayeur par laquelle les 
pieces sont introduites; 

p. Platiue de jeu destinde k I'avance des 
mobiles. On notera qu'il n'existe pas de remon- 
tee de la bUle par un systeme quelconque 
puisque comme nous le verrons par la suite 
la platine ne fonctionne qu'au moment de 
I'avance des mobiles; 
q. Retour des pieces refuses; 
r. Tiroir & pieces; 

5. Pupitre de commandc construit avec des 
materiaux au chbix de Texploitant. Les pla- 
tines seront recouvertcs d'une mati&re trans* 
parente. verre, plastique ou autre au choix* 
/. Idem au paragraphe e; ' 
M. Partie vitrde mobUe peinte ou non peinte 
idem k /. MaJs I'endroit indique est non peint 
il laisse apparaitre le champ de course; 
V. Lampe de signalisation du tilt; 
IV. Lampe de signalisation 1 mobile enga&6. 
1 mobile peint sur le verre; 

X. Signalisation 2 mobiles engages. 2 mobiles 
peints sur verre; 

y. Signalisation 3 mobiles engages. 3 mobiles 
peints sur verre; 

z. Signalisations fixes. Sujet au choix peint 
sur le verre; 
za. Idem k z\ 
zb. Idem k z; 

aa, 10 boutons poussoiris numerotds de 0 & 9 
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et verroufllfa entre eux de fagon ne pouvoir : 
actionner que Tun d'entre eux i la fois. 
+ 1 boutoD poussoir independant BPR per- 
mettant la remise en jeu des points gagnes; 

ab. 10 intemipteurs k ressort, munis d'unc 
lampe. numerot^ de 0 i 9: Ces intemipteurs 
renvoyanl la biUe sont munis d'une lampe 
qui s'iteint lorsque la bUle vient agir sur 
celui qui est d&igni. Toutes les lampes des 
intemipteurs s'allument lorsque le contrat est 
affectum. Elles s'^teignent ^galement lorsque 
la partie est terminde; 

ac. Bandes dastiques; 

ad. Tire-biUe. La bille envoyee dans le jeu 
lorsque les intemipteurs sont ^tebts sont 
sans effet sur Falvance des mobiles. 

Figure 2 : 

ae. Platine supporiant les mobiles, les signa- 
lisations, le compteur. Le tout est situ^ sous 
la partie vitrdc; . 

fl/. Trou de passage du cSblage de la platme 

de jeu; . . 

flg. Rebord ou vient rcposer la partie vitree; 

ah. Idem k ag; 

ax. Chamiere pii s'cffectuc la rotation de la 
partie vitr^; 

aj. Partie sur laquelle se dfplade le mobile. 
(Vis sans fin par exemple); 

ak. Ligne de depart; 

al. Ligne d'arrivte; 

Figure 3 : Avances des mobiles : 

!• am. Mobile fixe sur a; par rinicrmWiaire 
d'un curseur; . 

an, 10 moteurs d'cnirainement des aj fixes 
^ rarrifcre de ae\ 

ao. 10 guides k Tautre extr^mii^ de ay, 

ap. Fente dans ae deslinde h laisscr passer 
le mobile de fa^on k cc que cclui<i soit en 
regard du joueur. 

2« F.D.C. w 10 fins de course controlant la 
position des mobiles sur la ligne de depart el 
arr^tant les moteurs cn marche arri^rc. 

3» FD.C. Pl 10 fins de course permetlanl la 
mise en marche avant continue des moieurs 
jusqu'a F.D.C. Ces fins de course d^ierminenl 
egalcment larr^t de U partie si le mobile 
arrivant n'cst pas inclus dans le contrat de 
depart. 

4» F.D.C. p2 10 Fins de course enrcgisttant 
la position des mobiles suivant le contrat 
effectud au depart. 

5« FJ)-C. 10 fins de course arrttanl les 
moieurs des mobiles aprfcs rcnregisircment et 
verrouillanl la marche avant. 

Les fins dc course »ont fix^ d rarri^re 
de ne. C'est le curseur qui agit sur ceux<i. 
Pour les premiers F,D.C. et les demiers 
Taction est continue. 

b** Pour les deuxi^mes et troisiimes Taction 
s'effectue durant un temps trte court. Les 



FD-C. seront du type microcontact k impul- 
sion. * 

7* t Distance parcourue a chaque fois que 
la bille vient f rapper rinterrupteur. 

8* £ est fonction de la vitesse des moteurs, 
des caracteristiques de la vis sans fin et de 
la temporisation du relais Xu.~ (Voir fig. 6). 

La description g^n^rale de I'appareil ^tant 
faite, nous en arrivons maintenant k la descrip^ 
tion d^taill^ du fonctionnement avec trois 
possibilit6s de jeu 

Description ditailUe du fonctionnement 

Premifere possibility : J^tt avec un seul 
mobile. 

Introduction d'une piice dans Tappareil : 

a, Retour automatique en arriire des 
mobiles si ceux-ci ne sont pas sur la ligne de 
depart; 

b. Les mobiles ^tant sur la ligne de depart w 
s'allume; 

Action sur le bouton-poussoir na correspon* 
dant au choix du mobile d6sir€ premier : 

a La lampe w s'6teint et le numdro du 
mobile s'inscrit sur a; 

b. La platine p s'allume (lampes des inter- 
rupteurs k ressort). 
Lancement de la bille : 
fl. L'intemipteur frapp^ fait avancer le 
mobUe poriant le num^ro correspondant. 

La bille revient et peut de nouveau «tre 
lanc^ et ainsi de suite jusqu'Si ce qu'un 
mobile franchisse la ligne d'arrivte. 

Si le premier mobile qui franchit la ligne 
d'arrivde est : 

fl. Celui mis^ au contrat, le compteur mar- 
quera 3 points; 

b. Un mobile non mis^ au contrat la partie 
est termin^e. g s'allume et il faut recommeiH 
cer le processus pour une nouvelle partie. 

Deuxi^me possibility : jeu avec deux mo- 
bUes. 

Inuoduction d'une piece dans rapparcil : 
fl. Idem au paragrapbe pr^c^dent; 
b. Idem au paragrapbe pr^cydent. 
Introduction d'une seconde pitee dans 
Tappareil : 
fl. La lampe x s'allume. 
9« Action sur le bouton poussoir correspon- 
dant au choix du mobile ddsir^ premier : 

fl. La lampe w s'^teint et le num6ro du 
mobile s'inscrit sur fl. 

Nouvelle action sur le bouton-poussoir mais 
correspondant cettc foi5 au numiro du mobile 
d^siri second : 

fl. La lampe x s'^teint et le num£ro du 
mobile s'inscrit sur 5; 
b. La platine p s'allume. 
Lancement de la bille: 
fl. Idem au paragrapbe pr^c^dent. 



La bille revient et peut de nouveau etre 
rejoude. 

Si les deux mobiles preseleclionn^s arrivent : 
0. Dans I'ordre du contrat de depart; la mise 

est toucb^ dans I'ordre soit 5 points au comp- 

teur; 

b, Dans le desordre au contrat de depart; la 
mise est touchee dans le desordre soit 3 points 
au compteur; 

. c. Si Tun ou Tautre des mobiles qui arrivent 
ou les deux ne sont pas inscrits au contrat 
de depart. La partie est termin^e. g s'aillume 
et il faut recomroencer le processus pour une 
nouvelle partie. 

Troisieme possibility : jeu avec trois mobiles. 

Introduction d'une piece dans Tappareil : 

a. Idem au paragraphe pr^c^dent; 

b. Idem au paragraphe pr^c^dent. 
Introduction d'une seconde piece dans 

I'appareil : 

(L Idem au paragraphe precedent. 

Introduction d'une troisieme pihct dans 
Tappareil : 

a. La lampe y s'allume. 
Action sur les boutons-poussoir pour le cboix 

du 1" (voir § pr^ddent). 

Action sur les boutons-poussoir pour lechoix 
du 2* (voir § prtcddent). 

Action sur les boutons-poussoir pour le 
choix du 3« : 

fl. La lampe y s'dicint et Ic numdro du 
mobile s'inscrit sur d; 

b. La platine p s'allume. 
Lancement de la bille (voir § prdcddent). 
La bille est rejoute autant de fois que cela 

est necessaire. 
Si les trois mobiles presdleciionnds arrivent : 
fl. Dans I'ordre du contrat de depart la 

mise est louchee dans I'ordre soit 15 points au 

compieur; 

b, Dans le desordre au contrat de depart 
la mise est touch^ dans Ic desordre soil 
5 points au compteur; 

c. Si Tun des irois qui arri^-cnt n'csl pas 
inscrit au contrat dc depart le jeu s'arrtle. 
La partie est icrmincc, g s allumc el il faut 
recommencer le processus pour uik nouvelle 
partie. 

La description d^taillec du fonclionnement 
eiant ainsi ^lablie. nous en arrivons nature!- 
Icmcni au circuit ^Iccirique pcrmettanl de 
realiser les conditions de fonctionncmcni pr€- 
cedemment citees. Cc circuit pcui ^ire effectud 
sous la forme imprimee avec des relais dice- 
ironiques. Ou par Icmploi de rclais staiiqucs. 
ou bicn tout simplcmeni par rutilisaiion des 
relais eleclromecaniqucs. Pour facilitcr la 
bonne comprehension du schema nous I'avons 
repr^scnte sous la forme classique avec des 
relais eleclromecaniqucs. Pour faciliter la 
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boime comprehension du schdnoa tant au point 
de vue fonctionnement qu'k Tutilit^ des ver- 
rouillages prdvus pour dviter les fausses ma- 
nceuvres^ nous donnons ci*apnbs un r^um^ 
de la fonction de chaque relais tigurant au 
schema divisd en quatre parties. .(Voir les 
fig. 4 4 7.) 

Lecture du schinuL — En dessous de chaque 
relais figure un petit tableau de ses propres 
contacts NO ou NF (normalement ouvert ou 
normalement fermd). Dans ces petites colon- 
nes, figurent des numdros. C'est le numdro de 
correspondance de Tdchelle numdrotde en haut 
des schdmas. On retrouve le contact du relais 
considdrd sur la ligne verticale correspondant 
au meme numdro que I'^elle du haut. 

Reptisentation du scMnuL — Le schema est 
reprdsentd source de tension coupte, mobiles 
sur la ligne de depart. 

Description du fonctionnement ilectrique. — 
Nous ne nous dtendrons pas sur le fonction- 
nement ddtailld du circuit dlectrique, le 
resume de la fonction de chaque relais dtant 
suffisant h la comprehension du circuit. 

Fonction de chaque relais de fig. 4 

Transfo : Tension k determiner en fonction 
du materiel choisi. 

Balancier de tilt placd au choix dans I'appa- 
reil . 

Interrupteur : plac< derriire I'appareil. 
Xn ; Relais de tilt. 

: Relais de mise en route. 
Xc : Relais auxiliaire de mise en route. 
Retour en arrifere des M. 

Xd : Relais. de contrdle de position des 
mobiles au depart. 

X£ : Relais contrat portant sur un mobile 
(1- pi^ce). 

X/ : Relais auxiliaire pour choix du pre- 
mier. 

Xg : Relais contrat portant sur un deuxifcme 
mobile (2* pi^). 

X/i : Relais auxiliaire pour choix du 
deuxi&roe. 

Xi : Relais contrat porunt sur un troisieme 
mobile (3« pi6ce). 

X/: Relais auxiliaire pour choix du troi- 
sieme. 

Fonction de chaque relais de fig. 5 
Xk : Relais de fin de partie. 



XlOl : Relais du mobile 0 plac^ 1*'. 
XI02 : Relais du mobile 0 plac^ 2*. 
X103 : Relais du mobile 0 plac^ 3*. 
Xlll : Relais du mobile 1 placd 1*'. 
XI 12 : Relais du mobile 1 plac^ 2*i 
X113 : Relais du mobile 1 plac^ 3'. 
X121 : Relais du mobile 2 plac^ V\ 
X122 : Relais du mobile 2 plac^ 2*. 




X123 : Relai3 du ttoMe 2 plac« 3% etc., jus- 
qu'au mobUe 9« 

Xm : Relais indiquant que Ic 1" mobUe 
a 6x6 cboisL 

Xn : Relais indiquant que le 2* mobile 
a £t< cboisi. 

Xo : Relais indiquant que Ic 3* mobUe 
a 6X6 cboisi. 

Xp : Relais un seul xnobOe au contrat. 

Xq : Relais deux mobiles au contrat. 

Xr: Relais trois mobiles au contrat. 

Fonction de chaque relais de fig. 6 
X5 : Relais de mise en marche avant des 
rooteurs. 

Xt : Relais de mise en mardie arri^re des 
moteurs. 

Moteurs : deux enroulements monophasis 
avec condensateur et self de d^marrage. Si 
possible Vitesse lente (r^ducteur). 

XmO : Relais de marche avant temporise du 
mobile 0* 

Xul : Relais de marche avant temporise du 
mobile 1. 

Xu2 : Relais de marche avant temporise du 
mobile 2. 

Xw3 ; Relais de marche avanl temporise du 
mobile 3, etc., jusqu'au mobile 9. 
Xv: Relais du clignotant. 

Fonction de chaque relais de fig, 7 

Xwl : Relais 1" mobile arrive dans Tordre 
confonne au contrat. 

X>v2 : Relais T mobile arrive dans I'onlrc 
confonne au contrat. 

Xw3 : Relais 3* mobile arrive dans I'ordre 
confonne au contrat. 

Xxl : Relais mobile arrivant dans Ic 
d^ordre du contrat. 

Xx2 : Relais T mobile arrivant dans le 
d^ordre du contrat. 

Xx3 : Relais 3* nnobile arrivant dans le 
d^ordre du contrat. 

I. Compteur: Al4D4:3 nxibilei dans 
rordr«=:15 points; B2^ES:2 mobiles dans 
Tordre = 5 points; C3 = I mobile dans Tordre 
ou d6sordre = 3 points; D4 = 3 nK>biles dans 
le ddsordre = 5 poinU; ES = 2 mobiles dans 
le d^sordie s= 3 poinu. 



Nota. — Le nombre de points est facultatif 
et susceptible d'etre modifi^ lors des essais 
du jeu. 

BPR : Bouton-poussoir de remise en jeii 
des points gagnis. Ces points peuvcnt fetre 
remis en jeu en une ou plusieurs parties. 
1 point = 1 pifece donne done droit au jeu 
d'un mobile. 

Xz : Relais inclus dans le compteur. Permet 
k la fois la remise en jeu des points gagnts 
et le retour en arrifere du compteur. Ce relais 
peut egalement ^tre s\Xu6 hors du compteur. 

Les relais seront places dans la partie basse 
du pupitre et Taccfcs ft ces appareils sc fcra 
par rarrifere du jeu. 11 sera d'autre part privu 
un systfeme d'a^ration de I'int^rieur du jeu, 
petites ouvertures de chaque cbt6 du jeu par 
exemple. 

Remarques diverses. — Pour des raisons de 
construction future, nous n'avons pas donn6 
de caract^ristiques d^taillto de la construc- 
tion du pupitre de commande. II en est de 
m£me pour les tensions d'aliroenUtion et des 
caract^ristiques des relais. 

Le principe ^tant dorm6 il restcra k rexploi- 
tant radaptation de cclui-ci en fonction de 
Tappareillage et du materiel dont U dispose 
pour la contruction. 

Variantes : 

Le jeu peut comporter plus de 10 mobiles; 

Le jeu peut comporter plus de trois plac^; 

Le jeu peut comporter un sysifeme different 
d'avance des mobiles que celui ddcrit en 
exemple (vis sans fin et intcrrupteurs k res- 
sort); 

Le jeu peut comporter un gain de pomts 
proportionnel k la mise initiate. 

Le joueur effectue lui contrat de depart, 
pour ce, trois possibility lui sont offertcs : 

Un contrat avec \m mobile; 

Un contrat avec deux mobiles; 

Un contrat avec trois mobiles. 

Suivant le contrat choisi il doit essayer de 
placer les mobiles. Ordre ou dteordre cn cor- 
respondancc avec son contrat initial donne 
lieu k gains de points rejouables. 

Bernard-R£n£ WEISSMULLER. 
me Crnatier. 13. Paris (xn*) 
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